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Abstract. This research tried to investigate the effect of imaginative play in metacognition of
math among children with intelligence as the covariable. This study used quasi experiment
using the untreated controlled group design with dependent pretest and posttest samples.
There were three groups in this study, which were: Experiment Group 1, this group was given
storytelling as the treatment; Experiment Group 2, this group was given pretending plays as
the treatment, and Group 3 was a control group. Metacognition was measured with
Metacognitive Skills and Knowledge Assessment, meanwhile intelligence was measured with
Standard Progressive Matrices developed by Raven. Using the statistic of ancova, the result
showed the value of F=12.526 (p<0.05) meaning that by controlling intelligence, it was found
that there was an effect of imaginative play to metacognition. Based on pairwise comparison it
was found that: a) there was a significant difference of metacognition between the group 1
(storytelling as the treatment) and group 3 (control group), b) there was a significant
difference of metacognition between the group 1 (storytelling as the treatment) and group 2
(pretending play as the treatment), but 3) there was no significant difference of metacognition
between the group 2 (pretending play as the treatment and group 3 (control group). It was
found that the effective contribution of imaginative play to the variance of metacognition was
29.5% (R Squared=0.295) and effective contribution of intelligence to the variance of
metacognition was 10.7% (R Squared= 0.107).
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan imajinatif terhadap
metakognisi dalam matematika pada anak, dengan inteligensi sebagai kovariabel. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen kuasi dengan menggunakan desain
the untreated control group design with dependent pretest and posttest samples. Ada tiga kelompok
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu kelompok eksperimen I dengan perlakuan yang
diberikan adalah dongeng, kelompok eksperimen II dengan perlakuan yang diberikan adalah
permainan pura-pura, dan yang ketiga adalah kelompok kontrol. Metakognisi diukur dengan
menggunakan Metacognitive Skills and Knowledge Assessment (MSA), sementara inteligensi
diukur dengan menggunakan tes Standard Progressive Matrices (SPM) yang dikembangkan
oleh Raven. Hasil perhitungan anakova menunjukkan nilai F=12, 526 (p<0,05) yang berarti
bahwa dengan mengendalikan inteligensi ada perbedaan metakognisi yang signifikan antara
kelompok yang mendapatkan perlakuan permainan imajinatif dengan yang tidak
mendapatkan permainan imajinatif (kelompok kontrol). Berdasarkan perhitungan pairwise
comparison diketahui bahwa ada perbedaan metakognisi dalam matematika yang sangat
signifikan antara kelompok yang mendapat perlakuan dongeng dengan kelompok kontrol
(mean difference 5,019; p<0,01), ada perbedaan metakognisi yang sangat signifikan antara
kelompok yang mendapat perlakuan dongeng dengan kelompok yang mendapat perlakuan
permainan pura-pura (mean difference 5,088; p<0,01), namun tidak ada perbedaan metakognisi
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antara kelompok yang diberi perlakuan permainan pura-pura dengan kelompok kontrol
(mean difference 0,069; p>0,05). Sumbangan permainan imajinatif terhadap metakognisi adalah
29,5% (R Squared=0,295), dan sumbangan inteligensi terhadap metakognisi adalah 10,7% (R

Squared=0,107).

Kata kunci: permainan imajinatif, dongeng, permainan pura-pura, metakognisi

Korespondensi mengenai isi artikel ini dapat dilakukan melalui: heru.astika@gmail.com

2Atau melalui: dickyh@ugm.ac.id

Kemampuan matematika merupakan
kemampuan dalam bidang akademik yang
sangat penting, tidak hanya di sekolah
melainkan juga dalam penerapannya di
kehidupan sehari-hari. Matematika dipan-
dang sebagai salah satu bidang yang
sangat penting karena berkontribusi ter-
hadap pengembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi serta menunjang berbagai
aktivitas  keseharian ~umat manusia
(Suhendra, 2010). Matematika memberi
siswa bekal kemampuan memecahkan
permasalahan dalam kehidupan sehari-
hari, berpikir logis dan analitis sistematis
(Artzt & Thomas, 1992). Matematika
merupakan salah satu di antara mata pela-
jaran yang diajarkan di sekolah dengan
persentase jam pelajaran yang lebih ba-
nyak dibandingkan dengan mata pelajaran
lain. Akan tetapi pada kenyataannya
banyak siswa yang kurang berhasil dalam
memahami kurang
menaruh perhatian terhadap matematika
(Abadi, 2010).

Salah satu indikator kesulitan siswa
terhadap pelajaran matematika adalah
nilai rata-rata matematika siswa di sekolah

matematika dan

yang masih lebih rendah dibandingkan
dengan nilai pelajaran lainnya (Abadi,
2010). Keberhasilan penguasaan matemati-
ka berkaitan erat dengan faktor-faktor
metakognitif. Penelitian yang dilakukan
oleh Lucangeli dan Cornoldi (1997) me-
nunjukkan bahwa pelatihan metakognitif
meningkatkan kompetensi
dan bermanfaat bagi siswa-siswa yang

matematika
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mengalami kesulitan dalam pembelajaran
matematika.

Konsep metakognisi merujuk pada
pengetahuan seseorang dan kemampuan
yang dimilikinya untuk mengontrol sistem
kognitif mereka (Flavell, 1987). Istilah
metakognisi merujuk pada pengetahuan
seseorang mengenai proses kognisinya
dan kemampuannya untuk mengontrol
serta memonitor proses tersebut sebagai
fungsi dari umpan balik yang diterima
oleh individu melalui hasil belajar
(Metcalfe & Shimamura, 1996). Menurut
Magno (2009) metakognisi penting digu-
nakan untuk memecahkan suatu persoalan
matematika, sebab metakognisi memasti-
kan individu untuk tetap berada pada
jalur mengenai sesuatu yang mereka kerja-
kan dan hal-hal yang mungkin dilakukan
selanjutnya. Metakognisi juga membantu
individu membuat hubungan
pengetahuan matematika yang sudah di-
akumulasi dengan persoalan matematika
yang hendak dipecahkan.

antara

Dari sudut pandang perkembangan,
ada peningkatan
perkembangan metakognisi selama tahun-
tahun sekolah dasar sebagai fungsi dari
usia dan pengalaman, yang berkembang
selama masa sekolah dasar (Ozsoy, 2011,
Whitebread, Almeqdad, Bryce, Demetriou,
Grau, & Sangster, 2010). Stel, Veenman,
Deelen, dan Haenen (2010) juga menye-
butkan bahwa secara umum diperkirakan
bahwa perkembangan keterampilan meta-

substansial dalam
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kognitif dalam konteks pendidikan dimu-
lai sekitar usia delapan sampai sepuluh
tahun.

Perkembangan metakognisi sendiri
dapat ditingkatkan melalui kegiatan ber-
main, yang merupakan salah satu kegiatan
yang terkait erat dengan kehidupan anak.
Fox dan Riconscente (2008) menuliskan
bahwa salah satu jenis permainan yang
merangsang perkembangan metakognisi
adalah permainan imajinatif. Stephens
(2009) menyatakan bahwa anak-anak yang
terlibat dalam permainan imajinatif memi-
liki perkembangan fungsi-fungsi eksekutif
yang bagus, sementara proses eksekutif
sendiri merupakan karakteristik yang ada
dalam konstruk metakognitif (Carlson &
Moses, 2001; 1987). Bentuk
permainan yang merupakan permainan
imajinatif adalah dongeng dan permainan
pura-pura (Ariel, 2002; Singer, 1994; Singer
& Bellin, 2006). Dongeng telah digunakan
dalam pembelajaran matematika di
sekolah (Schiro, 2004), begitu pula halnya
dengan permainan pura-pura (Haylock &
Thangata, 2007). Terkait dengan metakog-
nisi, dongeng berfungsi sebagai jembatan
antara teori dan praktek, dan proses dalam
dongeng itu sendiri mendukung perkem-
bangan metakognisi (Brill, 2008; Kokkotas,
Malamitsa, & Rizaki, 2008). Melalui keter-
libatan dalam proses dongeng yang ter-
struktur dan menganalisa dongeng yang
diceritakan, anak-anak dapat menginte-
grasikan pengalaman sebelumnya dengan

Kluwe,

pengalaman yang baru, merefleksikan hal
yang baru diperoleh dan mengidentifikasi-
kan hasil yang berhubungan dengan peri-
laku mereka (Brill, 2008; Loukia, 2006).
Melalui mekanisme tersebut, dongeng
memfasilitasi dan menstimulasi perkem-
bangan metakognisi.

Seperti halnya proses yang terjadi
dalam dongeng, ketika melakukan per-
mainan pura-pura anak mengembangkan
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imajinasi mereka secara umum. Penggu-
naan imajinasi ini sangat penting dalam
proses-proses  kognitif (Smith, 2010).
Beberapa ahli perkembangan menyatakan
bahwa permainan pura-pura menstimulasi
perkembangan metakognisi (Seifert, 2006).
Pengalaman pada
membawa kesadaran intuitif ke dalam
kesadaran (Goswami & Bryant, 2007).
Kesadaran pada saat bermain pura-pura
merupakan bentuk aktivitas metakognisi
terkait dengan kesadaran mengenai ‘me-
ngetahui apa yang dikatakan, dilakukan
atau dipikirkan’. Gumley (2010) menegas-
kan bahwa permainan pura-pura mendo-
rong perkembangan keterampilan meta-

saat bermain akan

kognisi terkait dengan keterlibatan proses
mental yang dilakukan oleh anak pada
saat melakukan permainan pura-pura.
Berdasarkan uraian tersebut di atas, maka
perlu dilakukan studi lebih lanjut menge-
nai pengaruh permainan
terhadap metakognisi dalam matematika
pada anak.

imajinatif

Metakognisi

Metakognisi adalah kesadaran indivi-
du mengenai proses berpikir yang dimi-
likinya dan cara individu untuk memper-
hatikan dan mengontrol proses tersebut
(Flavell, 1987). Metakognisi dalam mate-
matika adalah penggunaan metakognisi
dalam penyelesaian permasalahan mate-
matika. Ini berarti bahwa metakognisi
dalam matematika merupakan kesadaran
individu mengenai proses berpikir yang
dimiliki dan cara individu untuk mengon-
trol proses tersebut dalam penyelesaian
permasalahan matematika.

Permainan Imajinatif

Permainan imajinatif adalah permain-
an yang melibatkan fantasi atau imajinasi
dan menunjukkan keinginan dari diri anak
untuk mengelaborasinya (Ariel, 2002).
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Dalam penelitian ini, bentuk permainan
yang adalah
dongeng dan pura-pura.
Dongeng adalah cerita yang bersifat
khayalan yang mengajarkan tema-tema
kehidupan sehari-hari dan tidak lepas dari
nilai-nilai pendidikan, meskipun kehidup-
an yang diungkap bukan kehidupan nyata
di masyarakat dan lebih bersifat imajinatif
(Sumampouw, 2010). Permainan pura-
pura merupakan bentuk permainan yang
menggunakan imajinasi, di dalamnya
mengandung unsur berpura-pura, dan

imajinatif digunakan

permainan

menggunakan peralatan tertentu untuk
menunjang unsur pura-pura yang ada
dalam permainan (Hendrick, 2003).

Inteligensi

Inteligensi secara umum merupakan
kemampuan kognitif atau kemampuan
intelektual yang dimiliki oleh individu
untuk bertindak dengan tujuan tertentu,
berpikir secara rasional, serta menghadapi
lingkungan dengan efektif. Larkin (2010)
menuliskan bahwa metakognisi melibat-
kan inteligensi, sehingga inteligensi dijadi-
kan sebagai kovariabel dalam penelitian
ini.

Pengaruh  Permainan Imajinatif terhadap
Metakognisi dalam Matematika

Metakognisi memiliki peran penting
dalam matematika. Penelitian yang dila-
kukan oleh Lester, Garofalo, dan Kroll
(1989) pada siswa kelas VII menunjukkan
adanya terhadap
pemecahan masalah matematika. Siswa
yang mampu memantau dan mengatur
kegiatan pemecahan masalah lebih ber-
hasil dalam pemecahan masalah mate-
matika.

peran metakognisi

Siswa yang berhasil tersebut
menunjukkan karakteristik bahwa mereka
memiliki proses metakognitif yang baik.
Keterkaitan antara metakognisi dan mate-
matika tersebut menjelaskan pentingnya
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stimulasi metakognisi dalam mempelajari
matematika, sehingga upaya peningkatan
metakognisi dirasa perlu untuk dilakukan.
Salah satu upaya tersebut adalah melalui
aktivitas yang dilakukan oleh anak, yaitu
bermain. Salah satu jenis permainan yang
merangsang perkembangan metakognitif
adalah permainan imajinatif (Fox &
Riconscente, 2008). Bentuk permainan
yang merupakan permainan imajinatif
adalah dongeng dan permainan pura-pura
(Ariel, 2002; Singer, 1994; Singer & Bellin,
2006).

Melalui dongeng, anak-anak diajak
untuk berimajinasi. Stimulasi imajinasi
yang diberikan akan membantu anak
mengembangkan intelektualnya dan men-
jadi dasar dari semua aktivitas kreatif, dan
membantu perkembangan pemikiran serta
pemahaman konsep abstrak sebagai
manifestasi dari aktivitas kognitif (Davies,
2007). Dongeng yang diberikan di kelas
matematika oleh Lawson (Schiro, 2004)
membuat
dirinya sebagai tokoh-tokoh yang ada di
dalam dongeng, sekaligus juga mengingat
hal-hal yang dilakukan dalam dongeng
tersebut. Melalui
yang ada dalam dongeng tersebut, anak-
anak mempelajari
melalui proses yang terjadi dalam benak
dan setelahnya, anak dirangsang untuk
mengembangkan metakognisinya. Saat
mendengarkan dongeng anak-anak me-
rangkai makna dalam benak mereka dan

anak-anak mengimajinasikan

muatan matematika

matematika, dan

memperkirakan kelanjutan cerita yang
mereka dengarkan. Mereka juga memer-
lukan kesempatan untuk membahas cerita
yang telah mereka dengar dan menye-
laraskannya dengan pengetahuan awal
yang telah mereka miliki sebelumnya
untuk membentuk pemahaman baru
(Greene, 1996). Ketika proses tersebut
terjadi
kesadaran metakognitif.

anak-anak ~ mengembangkan
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Perlakuan pada kelompok metakog-
nitif dalam penelitian Desoete (2011)
menggunakan cerita matematika yang
disertai dengan strategi
Perlakuan diberikan lima sesi dengan
setiap sesi sekitar 50 menit dan dilaksana-
kan dalam rentang waktu dua minggu.
Hasilnya menunjukkan bahwa anak-anak
memperoleh hasil yang signifikan dalam
keterampilan metakognitif. Dengan mene-
lusur alur yang tersebut, dongeng yang
mengandung muatan pembelajaran mate-
matika sebagai perlakuan dalam peneliti-

instruksional.

an ini diharapkan dapat memberikan
stimulasi terhadap metakognisi anak.

Sementara itu,
pura-pura anak juga mengembangkan
imajinasi mereka secara umum. Imajinasi
ini penting peranannya dalam proses-
proses kognitif (Smith, 2010). Haylock dan
Thangata (2007) menyebutkan bahwa anak

dalam permainan

usia lima sampai sembilan tahun dapat
difasilitasi mempelajari matematika mela-
lui permainan pura-pura. Dengan meng-
gunakan material-material yang terkait
dengan matematika seperti kalkulator,
telepon, kalender, alat-alat ukur (timbang-
an, penggaris), buku cek, label harga, jam,
koin dan uang, anak mengenal sekaligus
belajar konsep-konsep matematika. Di sisi
lain, aktivitas melakukan permainan pura-
pura itu sendiri merangsang perkembang-
an metakognisi (Haylock & Thangata,
2007). Melalui permainan pura-pura anak
dapat melakukan identifikasi, klasifikasi,
observasi, membuat prediksi, menyimpul-
kan, membandingkan, dan memahami
hubungan sebab akibat. Ketika melakukan
permainannya anak akan berpikir menge-
nai cara mengorganisasikan materi sesuai
dengan tujuan mereka bermain (Catron &
Allen, 1999).

Seifert (2006) juga menekankan bahwa
permainan pura-pura memberikan kontri-
busi pada keterampilan metakognitif.
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Dalam permainan pura-pura, anak dapat
mengekspresikan  diri
bebas, namun sekaligus juga melakukan
kontrol diri. Melakukan permainan pura-
pura tersebut menstimulasi anak untuk
secara bertahap menjadi sadar diri atau
"metakognitif" dengan cara yang berbeda
(Seifert, 2006).
mendorong perkembangan keterampilan
metakognitif terkait dengan keterlibatan
proses mental yang dilakukan oleh anak
pada saat melakukan permainan pura-
pura (Gumley, 2010).
bermain pura-pura tersebut, tema dan
seting dalam permainan juga penting
untuk diperhatikan. Permainan pura-pura
yang memiliki tema tertentu (tematik)
memiliki peran yang lebih spesifik pada
kemampuan pemecahan masalah (Bergen,
2002). Bukti penelitian tentang pemecahan
masalah dan strategi kognitif lainnya,
meskipun tidak luas, menunjukkan bahwa
melakukan permainan pura-pura dapat
memfasilitasi tingkat kognisi yang lebih
tinggi (metakognisi).

mereka dengan

Permainan pura-pura

Selain aktivitas

Berdasarkan penjelasan tersebut di
atas,
penelitian ini adalah terdapat perbedaan
metakognisi dalam matematika antara
kelompok yang mendapatkan perlakuan
permainan imajinatif dengan yang tidak
mendapatkan permainan imajinatif, de-
ngan inteligensi sebagai kovariabel.
Kelompok yang mendapatkan perlakuan
permainan

hipotesis yang diajukan dalam

imajinatif yaitu kelompok
dengan perlakuan dongeng dan kelompok
dengan perlakuan permainan pura-pura
memiliki rerata hasil postes metakognisi
dalam matematika yang lebih tinggi
dibanding kelompok yang tidak menda-
patkan perlakuan permainan imajinatif
(kelompok kontrol).
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Metode

Identifikasi Variabel

1. Variabel terikat : Metakognisi dalam
matematika

2. Variabel bebas : Permainan
imajinatif, berupa;
a. Dongeng
b. Permainan pura-

pura.
3. Kovariabel : Inteligensi

Subjek Penelitian

Subjek penelitian adalah siswa seko-
lah dasar yang berumur sembilan sampai
sepuluh tahun. Rentang usia ini dipilih
dengan pertimbangan bahwa perkem-
bangan metakognisi menjadi semakin jelas
sekitar usia sembilan sampai sepuluh
tahun.

Pengumpulan Data

1. Pengukuran metakognisi dalam Mate-
matika

Metakognisi dalam matematika diu-
kur dengan menggunakan modifikasi
Metacognitive Skills and Knowledge Assess-
ment (MSA) (Desoete, Roeyers, & Buysse,
2001; Ozsoy, 2011; Ozsoy & Ataman, 2009;
Ozsoy, Memis & Temur, 2009). MSA
meliputi tujuh komponen metakognisi
yaitu pengetahuan deklaratif, pengetahu-
an prosedural, pengetahuan kondisional,
perencanaan, prediksi, monitoring dan
evaluasi. Pengetahuan deklaratif diungkap
dengan 2 aitem, pengetahuan prosedural
diungkap dengan 2 aitem, pengetahuan
kondisional diungkap dengan 6 aitem,
perencanaan diungkap dengan 6 aitem,
prediksi
monitoring diungkap dengan 2 aitem dan
evaluasi diungkap dengan 8 aitem. Jumlah
keseluruhan soal dalam MSA ini adalah 34
aitem.

diungkap dengan 8 aitem,

2. Materi Dongeng

Materi dongeng berupa naskah do-
ngeng dan sejumlah pertanyaan sebagai
cek manipulasi yang diberikan setelah
dongeng selesai diceritakan. Dongeng asli
yaitu The Wizard’s Tale yang menggunakan
tokoh utama penyihir dan peri dimodi-
fikasi menjadi Petualangan Putri Tinka
dan Pangeran Gerry di Gunung Pemikir.

3. Materi Permainan Pura-pura

Materi permainan pura-pura berupa
naskah kegiatan permainan pura-pura,
dan sejumlah pertanyaan sebagai cek
yang diberikan  setelah
kegiatan permainan pura-pura dilakukan.

manipulasi

4. Pengukuran Inteligensi

Inteligensi diukur menggunakan SPM
yang disusun oleh J C. Raven. Materi tes
ini berupa buku berisi 60 gambar yang
dikelompokkan menjadi 5 seri, yaitu A, B,
C, D dan E. Setiap seri terdiri dari 12 aitem
dan setiap aitem terdiri dari 1 gambar
besar dengan bagian yang kosong dan ada
gambar-gambar kecil yang ukurannya
sama dengan bagian kosong pada gambar
besar. Pada seri A dan B terdapat 6
gambar kecil, sedangkan pada seri C, D,
dan E terdapat 8 gambar kecil. Tugas
subjek adalah memilih salah satu gambar
kecil yang tepat di antara gambar yang
disediakan untuk menutupi bagian ko-
song pada gambar besar. Nilai satu untuk
aitem yang dijawab betul dan nilai nol
bagi jawaban yang salah.

Desain Penelitian

Metode yang digunakan dalam pene-
litian ini adalah eksperimen kuasi dengan
menggunakan desain the untreated control
group design with dependent pretest and
posttest  samples  (Shadish, Cook, &
Campbell, 2002).
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Desain penelitian:

KEI NR O Xa1 Oz

KEII NR Or Xa O

KK NR O1 Oz

Keterangan:

KE I (Kelompok Eksperimen I)
Kelompok dongeng

KE II (Kelompok Eksperimen II) :
Kelompok permainan pura-pura

KK (Kelompok Kontrol)
Kelompok tanpa perlakuan

NR : Non Random Assignment

O1 :Pretes MSA dan SPM

O:2 :Postes MSA

Xat : Perlakuan dongeng

Xa2 : Perlakuan permainan pura-pura

Analisis Data

Metode analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah
kovarians (Anakova).

analisis

Hasil

Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dilakukan dengan
menggunakan Anakova. Hasil perhitung-
an dengan menggunakan Anakova me-
nunjukkan nilai F=12,526 (p<0,01) yang
berarti bahwa terdapat perbedaan yang
sangat signifikan metakognisi dalam mate-
matika antara kelompok yang mendapat
perlakuan permainan imajinatif dengan
kelompok yang tidak mendapat perlakuan
permainan imajinatif (kelompok kontrol).
Tabel pairwise comparison menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan metakognisi
dalam matematika yang sangat signifikan
antara
perlakuan dongeng dengan kelompok
yang mendapatkan permainan pura-pura

kelompok yang mendapatkan
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(mean difference 5,019; p<0,01), terdapat
perbedaan metakognisi dalam matematika
yang sangat signifikan antara kelompok
yang mendapatkan perlakuan dongeng
dengan kelompok kontrol (mean difference
5,088; p<0,01), sementara kelompok yang
mendapatkan perlakuan permainan pura-
pura
dengan kelompok kontrol (mean difference
0,069; p>0,05). Sumbangan efektif permain-
an imajinatif terhadap metakognisi dalam
matematika pada anak adalah 29,5 persen
(R Square=0,295), dan sumbangan inteli-
gensi terhadap metakognisi adalah 10,7
persen (R Square=0,107).

tidak menunjukkan perbedaan

Diskusi

Berdasarkan hasil uji hipotesis me-
nunjukkan bahwa ada pengaruh permain-
an imajinatif terhadap metakognisi dalam
matematika. Dengan demikian maka hipo-
tesis penelitian ini dinyatakan diterima.
Sumbangan efektif permainan imajinatif
terhadap metakognisi dalam matematika
pada anak adalah 0,295 (R Square=0,295),
yang berarti bahwa permainan imajinatif
memiliki kontribusi terhadap peningkatan
metakognisi dalam matematika sebesar
29,5 persen.

Hasil penelitian ini sejalan dengan
pendapat Fox dan Riconscente (2008)
bahwa permainan imajinatif merupakan
jenis permainan yang merangsang per-
kembangan metakognisi. Permainan imaji-
natif membuat anak memiliki pemahaman
yang mendalam mengenai pemikirannya,
yang berdampak pada perkembangan
fungsi-fungsi eksekutif (Murray, 2011).
Anak-anak yang terlibat dalam permainan
imajinatif memiliki perkembangan fungsi-
fungsi eksekutif yang bagus, sementara
proses eksekutif sendiri merupakan karak-
teristik yang ada dalam konstruk meta-
kognitif (Carlson & Moses, 2001; Kluwe,
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1987; Stephens 2009). Vygotsky (dalam
Singer, 1994) menyatakan bahwa imajinasi
merepresentasikan bentuk khusus dari
aktivitas kognitif manusia. Permainan,
khususnya yang melibatkan kreasi situasi
imajinatif berperan penting dalam per-
kembangan kognitif. Lebih lanjut Murray
(2011) menjelaskan bahwa imajinasi meru-
pakan proses perluasan diri yang melam-
paui ruang dan waktu serta membentuk
gambaran baru mengenai dunia dan diri
seseorang. Imajinasi membantu seseorang
memperjelas mengenai hal-hal yang akan
dilakukannya, membantu memahami diri
dan pikirannya,
gambaran mengenai cara yang harus
ditempuh dalam menghadapi persoalan-
persoalan dan hasil akhir dari apa yang

membantu membuat

dilakukan, Melalui cara-cara tersebut
imajinasi menstimulasi perkembangan
metakognisi.

Penelitian ini menggunakan dongeng
dan permainan pura-pura sebagai bentuk
permainan Hasil
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
metakognisi dalam matematika yang sa-
ngat signifikan antara kelompok yang
diberi perlakuan dongeng dengan kelom-
pok control (mean difference 5,088; p<0,01).
Ini berarti bahwa dongeng yang diberikan
menstimulasi metakognisi dalam matema-
tika pada anak, yaitu membantu mengem-
bangkan metakognisi anak. Hasil ini seja-
lan dengan penelitian terdahulu bahwa
dongeng merangsang perkembangan
metakognisi (Desoete, 2011; Kelleher,
1997). Anak-anak yang mendapatkan do-
ngeng menunjukkan adanya peningkatan
keterampilan metakognitif.

imajinatif. penelitian

Dalam penelitian ini subjek dengan
kelompok perlakuan dongeng mendapat-
kan dongeng dalam konteks domain yang
spesifik yaitu dongeng yang bertema
matematika. Melalui dongeng tersebut
anak-anak terstimulasi untuk berpikir,

berkonsentrasi, memperhatikan,
ingat, mengevaluasi dan memonitor cerita
dalam dongeng yang disampaikan oleh
pendongeng sehingga kemudian mereka
dapat memperkirakan hal yang terjadi
selanjutnya. Dongeng yang didengarkan
oleh anak membuat mereka membayang-
kan, mengembangkan imajinasi dan mela-
kukan prediksi berkaitan dengan isi dan
kelanjutan jalan cerita dongeng tersebut
(Greene, 1996).

Hasil berbeda ditemukan pada kelom-
pok yang mendapatkan permainan pura-
pura. Hasil penelitian menunjukkan bah-
wa tidak terdapat perbedaan metakognisi
dalam matematika antara kelompok yang
diberi perlakuan permainan pura-pura
dengan kelompok kontrol. Hasil penelitian
ini tidak sejalan dengan penelitian-
penelitian terdahulu bahwa permainan
pura-pura memberi kontribusi terhadap
perkembangan metakognisi. Meskipun
penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
permainan pura-pura mendorong perkem-
bangan metakognisi (Gumley, 2010; Kelly
& Hammond, 2011), hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan
antara kelompok yang diberi perlakuan
permainan pura-pura dengan kelompok
kontrol (mean difference 0,069; p>0,05). Ini
berarti bahwa permainan pura-pura yang
diberikan tidak menstimulasi metakognisi
dalam matematika pada anak.

meng-

Permainan pura-pura yang digunakan
sebagai perlakuan adalah permainan pasar
yang melibatkan aktivitas matematika.
Meskipun melibatkan aktivitas matemati-
ka dalam proses jual beli, namun aktivitas
yang dilakukan dalam permainan pasar
tersebut kurang mengeksplorasi muatan
matematika seperti halnya kelompok
dongeng, dan justru lebih mengeksplorasi
interaksi sosial anak. Saat melakukan
permainan pasar anak-anak secara aktif

berinteraksi dengan teman-temannya
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dengan berpura-pura menjadi penjual atau
pembeli. Permainan pura-pura memberi-
kan pengalaman aktif dalam peran dan
hubungan sosial anak (Karpov, 2005),
sehingga kurang memberikan stimulasi
bagi metakognisi dalam matematika pada
anak.

Hal lain yang dapat dikemukakan
adalah bahwa inteligensi yang menjadi
kovarian terbukti mendukung peningkat-
an metakognisi dalam matematika pada
anak (F=7,220; p<0,01). Inteligensi memiliki
kontribusi terhadap peningkatan meta-
kognisi dalam matematika sebesar 10,7
persen (R Square=0,107). Kontribusi penga-
ruh inteligensi ini menjelaskan tidak ada-
nya perbedaan metakognisi antara kelom-
pok yang diberi perlakuan permainan
imajinatif dengan kelompok kontrol ketika
inteligensi tidak dikendalikan (F=2,826;
p>0,05).

Berkaitan dengan keterbatasan pene-
litian, mengingat desain penelitian yang
digunakan non random maka dirasa perlu
adanya kehati-hatian untuk menggenera-
lisasikan pada populasi tertentu. Selain
itu, penelitian ini tidak melihat perbedaan
metakognisi dalam matematika antara
siswa perempuan dan siswa laki-laki,
sementara Royer (dalam Schunk, 2008)
menyebutkan bahwa anak laki-laki me-
nunjukkan kemampuan matematika yang
lebih baik daripada anak perempuan. Oleh
karena itu variabel jenis kelamin disaran-
kan dapat diteliti dalam penelitian
selanjutnya.

Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
hipotesis diterima, yang berarti bahwa ada
perbedaan signifikan metakognisi dalam
matematika pada anak antara yang men-
dapatkan perlakuan permainan imajinatif
dengan yang tidak mendapatkan permain-
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an imajinatif, dengan inteligensi sebagai
kovariabel. Kelompok yang mendapatkan
perlakuan permainan imajinatif memiliki
rerata hasil postes metakognisi dalam
matematika yang lebih tinggi dibanding
kelompok yang tidak mendapatkan perla-
kuan permainan imajinatif (kelompok
kontrol). Secara lebih detail, perbedaan
yang sangat signifikan terjadi pada kelom-
pok vyang diberi perlakuan dongeng
dengan kelompok kontrol, sementara pada
kelompok yang diberi perlakuan permain-
an pura-pura tidak ada perbedaan dengan
kelompok kontrol. Ini berarti bahwa do-
ngeng sebagai bentuk permainan imaji-
natif dapat digunakan sebagai stimulasi
dalam pembelajaran matematika untuk
meningkatkan kemampuan metakognisi
dalam matematika pada anak.

Saran

Bagi praktisi pendidikan, keberhasilan
penguasaan matematika berkaitan erat
dengan faktor-faktor metakognitif dan
permainan imajinatif merupakan salah
satu cara untuk meningkatkan kemam-
puan metakognitif. Berdasarkan penelitian
yang dilakukan terbukti bahwa dongeng
merupakan salah satu jenis permainan
imajinatif yang menstimulasi kemampuan
metakognitif anak. Oleh karena itu pem-
belajaran matematika dapat disampaikan
dalam bentuk dongeng. Bagi peneliti
selanjutnya, penelitian yang telah dilaku-
kan mengkaji permainan imajinatif de-
ngan menggunakan dongeng dan per-
sebagai perlakuan
tanpa melihat perbedaan jenis kelamin.

mainan pura-pura

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa
jenis  kelamin berpengaruh terhadap
kemampuan pemahaman matematika.
Oleh karena itu peneliti selanjutnya dapat
melakukan penelitian untuk melihat
perbedaan metakognisi dalam matematika
ditinjau dari jenis kelamin. Selain itu,
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penelitian ini hanya menggunakan satu
alat ukur yaitu MSA untuk mengungkap
metakognisi dalam matematika. Peneliti
selanjutnya dapat melakukan penelitian
dengan menggunakan alat ukur yang
berbeda.
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